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способствующего профессиональной реабилитации лиц с инва-
лидностью:
 о повышении качества профессионального образования лиц
с ограниченными возможностями здоровья;
 обеспечении условий для их успешной социализации и инте-
грации в профессиональное сообщество;
 взаимодействии с работодателями по содействию трудоустрой-
ству выпускников;
 создании условий соревновательной практики обучающихся,
способствующей и повышению качества обучения, и трудоустрой-
ству выпускников на открытом рынке труда.
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Введение. Интернет – стремительно развивающееся глобаль-
ное пространство, несущее в себе беспрецедентные возможности
для всех групп населения, в том числе для лиц с физическими, сен-
сорными или когнитивными нарушениями. Общение посредством
социальных сетей, получение информации через информационные
сайты и порталы, использование ресурсов интернет-рекрутмента
для трудоустройства и, разумеется, возможностей дистанционно-
го обучения для получения образования – вот неполный список того,
что предлагает Всемирная паутина для улучшения качества жиз-
ни. Один из инструментов Интернета, которым имеют возможность
пользоваться инвалиды и лица с ограниченными возможностями
здоровья (ОВЗ) при наличии определенных устройств, программно-
го обеспечения и/или человеко-компьютерного интерфейса – это
виртуальные миры, которые чаще всего представлены в виде много-
пользовательских онлайн-игр. Основная функция виртуальных ми-
ров – создание площадки для общения в рамках игрового симулято-
ра, но они могут выполнять и образовательную функцию, организуя
взаимодействие учащегося с преподавателем посредством создания
виртуальной образовательной среды.
Материалы и методы. Ярким примером трехмерного виртуаль-
ного мира с элементами социальной сети является проект Second
Life, запущенный в 2003 г. компанией Linden Lab. И если первым
обучающим опытом на платформе Second Life стало обучение ино-
странным языкам, то теперь в самых разнообразных обучающих
целях платформа используется многими университетами (Гарвард-
ским и Оксфордским университетами, Массачусетским техноло-
гическим институтом, университетом Беркли и т. д.), библиотеками
(Caledon Public Library), музеями (Exploratorium), компаниями (IBМ,
Dell, Nissan и т. д.) и правительственными организациями (NASA).
Проведение различных мероприятий и курсов в виртуальной среде
Second Life осуществляется и образовательными учреждениями в Рос-
сии. Московская финансово-промышленная академия проводила
лекции по тайм-менеджменту, а Московский открытый юридичес-
кий институт открыл в Second Life курс обучения юриспруденции.
В настоящее время активно развивается и российский проект –
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виртуальная образовательная среда vAcademia, на базе которой соз-
дан целый виртуальный трехмерный образовательный городок, где
есть все необходимое для проведения эффективных учебных заня-
тий: аудитории, интерактивные доски с набором презентационных
инструментов, текстовые и звуковые коммуникации, поддержка
веб-камер. Ученики получают возможность общаться между собой
через голосовые или текстовые коммуникации. Главной особенностью
виртуальной Академии является возможность делать 3D записи за-
нятий [1, с. 355].
Результаты. Таким образом, появляется возможность на базе
виртуальных сред развернуть целый комплекс самых разнообраз-
ных социальных лабораторий, в которых при минимальных рисках
допустимо проведение любых экспериментов и исследований, мо-
делирование ролевых игр и ситуаций, что в рамках обучения оказы-
вается очень эффективным и востребованным [2]. Кроме того, как
показывает практика, пространство виртуального мира привлекает
студентов, делает их обучение более динамичным, побуждая к са-
мообразованию, а также устраняет барьеры «физического мира»
для инвалидов и лиц с ограниченными возможностями, обучающих-
ся на данной платформе.
Заключение. В реальности мы пытаемся создать для инвали-
дов и лиц с ОВЗ доступную среду, в том числе в пространстве об-
разовательных учреждений. Виртуальные же площадки изначаль-
но подразумевают наличие безбарьерности, уравнивая индивидов
в виртуальном мире, и это обусловливает их востребованность как
платформы для обучения лиц с инвалидностью и ОВЗ.
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